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 要  旨 
インタラクティブコンテンツや，アバターチャットでは参加者の間にコミュニ
ケーションが発生する．そのため匿名性を維持しつつも，コミュニケートする相
手と現実の人間に対面したときのような自然なコミュニケーションに近づける
ことがひとつの理想である．そのためには，ＣＧで描画するキャラクターの表情
に，状況に応じたユーザーの感情が反映されることが必要である． 
 キャラクターの表情にユーザーの感情を反映させるには，場面の状況に応じ
て，キャラクター自らが反応を返すシンセティックキャラクターの方法が用いら
れている．本研究では，このシンセティックキャラクターの考えに基づき，表情
の中でも特に「眼」の表現に注目し，眼球変化の中でも特に，瞳孔径，充血濃度，
涙の量，瞬きの速さの４種類の要素について考察した． 
さらに，本研究では感情を定義する方法としてC.Breazealによる３次元感情空
間を用いた．これは，Arousal（覚醒－衰弱），Valence（積極的－消極的），
Stance（開放的－閉鎖的）の３軸によって作られる３次元空間に感情を配置する
方法であり，少ない要素で感情を記述できることが特徴であり，汎用性に優れて
いる． 
我々の研究室では以前にこの３次元感情空間を用いて，状況に応じて変化する
眼球のインタラクションモデルを提案した．今回は提案したインタラクションモ
デルを適応したＣＧの眼球を人物の顔モデルに組み込んだ場合を想定し，眼球の
変化がユーザーの心理に与える影響に関してＳＤ法によるアンケート調査を行
った．その結果，提案，修正したインタラクションモデルの有効性が確かめられ
たとともに，インタラクションモデルを一般化することができ，その応用範囲を
広げることができた． 
最後に，修正したインタラクションモデルを導入したコンテンツの一例として，
ソフト「exprEYEssion（エクスプレイジョン）」を制作した．このチャットソフ
トを使用することで，アバターコミュニケーションにおける「眼」の重要性を意
識することができ，ユーザー自らがより高度なコミュニケーションを模索する機
会になるだろう． 
 
